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getrokken. Niettegenstaande we niet kunnen 
ontkennen dat het manuele tekenen nog steeds 
het meest directe medium vormt om ons als 
ontwerpers uit te drukken zien we tegelijk dat 
software-ontwerpers het intuïtieve aspect van 
het schetsproces steeds dichter lijken te bena-
deren. Uiteindelijk gaat ontwerpschetsen over 
dat moment waar de ontwerpende geest via de 
tekenende hand een abstract lijnenspel archi-
tectonische betekenis geeft. Nu computers het 
individuele en intuïtieve steeds geloofwaardiger 
kunnen simuleren wordt het tijd om eens na te 
vdenken over wat dat ontwerpschetsen nog te 
betekenen heeft voor een generatie die vergroeid 
is met de “undo” functie. 
Het leren uitschetsen van ontwerpmatige ideëen 
en reflecties is iets wat rijpt met je eigen  ontwik-
keling als ontwerper. Hoe meer je het doet en 
dus hoe meer je ontwerpt, hoe makkelijker het 
wordt om het medium aan te wenden en om 
te buigen om ideëen uit te drukken. Schetsend 
mogelijkheden exploreren heeft dat specifieke 
voordeel dat er niks interfereert tussen je geest 
en hand. Nu we het mechanische tekenwerk 
vervangen hebben door uren naar beeldschermen 
turen worden we radicaal geconfronteerd met de 
vraag hoe we het medium ontwerpschetsen kun-
nen heruitvinden binnen ons ontwerponderwijs. 
De grondslagen van het vak liggen vanouds bij 
de wetmatigheden van het perspectief- en projec-
Ooit maakte je met de aankoop van een teken-
tafel aan de wereld kenbaar dat het je menens 
was met dat ontwerpen. Het was dan ook een 
daad die je omgeving niet onberoerd liet, keer 
op keer werden vrienden en/of familie gemobi-
liseerd om dat ding ergens heen te sleuren. Nu 
een laptop en de installatie van enkele grafische 
interfaces het architectenmeubel bij uitstek heb-
ben vervangen en je tekentafels op diverse twee-
dehands- sites voor (bijna) niks kunt vinden ziet 
het er dan ook naar uit dat het manuele tekenen 
stilaan een kunstzinnige kantlijn bij het ontwer-
pen wordt voorbehouden voor diegenen die er de 
tijd en/of het geduld voor hebben om zich erin te 
vervolmaken...
Ontwerpschetsen concentreert zich op het 
tekenend nadenken over ontwerpen, op het 
voorstellen en communiceren van ruimtes en 
vormen, van primair idee tot en met visualisatie. 
Ontwerpschetsen is geen autonome discipline en 
verschilt hierdoor van het tekenen als kunstdisci-
pline. Het medium is een tactiele weerspiegeling 
van een ontwerpmatig denkproces. Het wezen 
van de ontwerpschets ligt dan ook niet in de 
esthetiek van de tekeningen maar in de betek-
enis van de uitgedrukte ontwerpideëen. Waar het 
handmatig tekenen de praktijk ooit domineerde 
heeft het digitaliseren van het te-kenproces 
het tekenen, als activiteit, een andere dimensie 
gegeven en tal van nieuwe toepas-singen open 
back to the drawing board!
[terug naar de tekentafel?]
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ons misschien wel verlost van het ambachte-
lijke tekenen maar het digitaliseren heeft ons 
ook vervreemd van het “tekenend” bezig zijn: 
het constante met de handen bezig zijn om 
ontwerpen te communiceren. Het gevoel van 
schaal en overzicht lijkt hierdoor in snel tempo 
verloren te gaan. Het concept lijndiktes is een 
mooie illustratie van het remediatieproces bin-
nen het ontwerptekenen: ooit gekoppeld aan een 
specifieke “dikte” tekenpen, werden lijndiktes 
losgekoppeld van hun tastbare instrument om 
een abstract begrip te worden wat je ergens bij 
preferences kunt instellen. Lijnen krijgen nu 
pas hun tastbare “dikte” wanneer de tekening 
uit de plotter komt. Nu we de trekpennen heb-
ben weggegooid begint het er steeds meer op 
te lijken dat het -ik zal het even voor u tekenen- 
afhankelijk wordt van de stroomstand van onze 
laptops of de inktstatus van de printer.
We kunnen dan wel treuren om het verlies van 
specifieke praktijkkennis toch moeten we voor-
uit durven kijken. Een al te eenzijdige focus op 
het analoge tekenen leidt tot stagnatie van het 
vak en ontkent dat computers dingen mogelijk 
maken die we ons nooit hadden kunnen in-
beelden toen we weer eens met een druppelende 
tekenpen boven de lavabo hingen. Computers 
en tekentafels hebben jaren een academische 
tweestrijd gevoerd die alle samenwerking heeft 
gefrustreerd. Sommige opleidingen gingen hier-
bij zelfs zo ver dat ze het tactiele tekenen uit het 
curriculum knikkerden. Goed georganiseerde, 
meestal rigide, tekenvakgroepen hebben een 
bittere strijd moeten leveren om zich te kun-
nen handhaven tussen alle digitale innovaties. 
tietekenen. Dit aspect volledig loslaten zou een 
verarming van het ruimtelijke tekenen met zich 
meebrengen en daarmee het communicatieve 
aspect in gevaar brengen ten voordele van de 
ongebreidelde abstractie. Anderzijds wanneer 
we te star aan het mathematische vasthouden 
worden we vast en zeker ingehaald door een 
nieuwe generatie modelling software en kunnen 
we inpakken; interfaces gaan het sowieso juister 
weergeven en dat steeds sneller. Daarenboven 
heeft de digitale revolutie op het gebied van de 
fotografie het waarnemend tekenen als noodzaak 
overbodig gemaakt. Fotografie was ooit een 
traag en duur medium, een schets maken was 
sneller, eenvoudiger en goedkoper. Op de keper 
beschouwd is het schetsen het trage medium 
geworden, in leerproces en in activiteit. Heeft 
het medium nog wel een waarde in onze door 
snelheid en mobiliteit gestuurde realiteit? 
Het leerproces van ontwerptekenen en 
-schetsen is vergelijkbaar met het leerproces 
eigen aan musiceren. Aangetrokken door de 
expressieve mogelijkheden van een instrument 
ga je eerst en vooral patronen en hun posities oe-
fenen en internaliseren. Na verloop van tijd ga je 
die oefeningen kaderen in een groter geheel van 
klanken, ritmes, gevoelens, sferen enzovoort  om 
er uiteindelijk in te slagen de techniek te over-
stijgen om de muziek te laten spreken. Het in-
strument bespelen - het maken van een ontwerp-
schets wordt op dat moment je creatieve medium 
die expressie aan je ideëen geeft.
 
Het het inruilen van tekentafels, sjablonen en 
apparaten voor hun digitale evenknieën heeft 
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of het extreem bewerken en improviseren met 
ontwerpmatige beelden mogelijks ontwerpbe-
slissingen kan beïnvloeden. Door het lab te gaan 
gebruiken binnen de lessen verklaren we het 
nieuwe curriculum in één beweging tot testge-
bied voor het zich ontwikkelende onderzoek. 
Door grafische evoluties vanuit het tactiele te 
benaderen zullen we de evolutie en adaptatie 
van het medium onder de loep nemen door erop 
in te grijpen en waar nodig aan te passen. De 
toekomst van ontwerpschetsen ligt in het tek-
enend ontwerpen en door het tekenen uit te brei-
den met potentiële extenties kunnen we het me-
dium verruimen, bewaren en hergebruiken om 
het vak en daarmee ook misschien het ontwerpen 
naar andere hoogtes te voeren.                    
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Maar intussen stromen nieuwe generaties in, 
opgeleid aan de tekentafel en stilaan vergroeid 
met een trackpad worden zij geconfronteerd met 
een onderwijserfenis die weinig overtuigt. Deze 
nieuwelingen zijn het gewend om computers, 
internet, grafische apparaten en grafische tech-
nieken als complementaire hulpmiddelen te zien 
in het creatieve proces. Vanuit deze invalshoek 
willen we dan ook nadenken om het manuele 
tekenwerk tereug een volwaardige plek te garan-
deren binnen het onderwijs en via die weg ook 
binnen de praktijk. 
Het nadenken en reflecteren over de ontwik-
kelingen binnen het ontwerptekenen en de ervar-
ingen binnen het onderwijs hebben geleid tot het 
definiëren van een onderzoeksproject* en een 
occult alter ego** van waaruit nagedacht wordt 
over mogelijke en potentiële richtingen voor het 
ontwerpgerelateerde tactiele tekenen. Simpel 
gezegd komt het project hier op neer: wanneer 
we alles wat we ooit naar de rommelmarkt heb-
ben verwezen terug operatief gaan maken en 
gaan kruisen met onze nieuwe technologische 
machines kan de exploratie van gemengde tech-
nieken, media, extenties enzovoort misschien wel 
een onaangeroerd poortje naar alternatieve vor-
men, ontwerpstrategieën en architectuur openen. 
De ontwikkelingen binnen het departement heb-
ben ons denken in een onvoorziene stroomver-
snelling gebracht waardoor we de onderzoeksin-
tenties in versneld tempo, à l’improviste, zullen 
moeten gaan implementeren. Hierbij moeten we 
de eigenheid en het doel van het vak nauwlettend 
oog houden, het wordt een spannende opgave. 
Het installeren en opstarten van een MWM**-
lab in Brussel zal het zoeken naar mengvormen, 
rand- en grensgebieden tussen oude en nieuwe 
media gaan onderzoeken. Het lab moet een 
vrijplaats worden om te experimenteren met 
ontwerpgerelateerd grafisch materiaal. Naast 
het materiële onderzoek naar verschillende en 
alternatieve technieken wil het lab onderzoeken 
*Extended Drawing@IvOK **MWM=MessingWithMedia
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